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THE HEW GAME 

Football Manager 2 is not just an improvement on Football Manager 
1 - it is a complete re-write 

FM2 contains many improvements onFMl yet still contains the basic 
ingredients that made FM1 one of the biggest selling home computer 
games ever 

I have completely redesigned the graphics match action and the 
tactics of team selection. Your team now plays to the style and 
formation that you select and you can actually watch and assess the 
performance of your individual players. There is skillful passing, 
tackling, crosses, lobs into the net, diving goalkeeper saves, close 
marking, close passing play, kick-and-msh - in fact an infinite variety 
of action. There are even Action Replays on 16 bit machine versions. 
Tactical changes include man to man marking, choice of formations 
and substitutions. 

Other enhancements include League Cup matches, full 92 team league, 
Sponsorship, Success points. Goal scorer display. Enhanced transfer 
market. Trainina etc. 

There is an endless variety of techniques of playing this game and 
Tm sure you will enjoy developing your own Football Management 
style. 

I have worked very hard over many months to provide you with a 
very entertaining game. I hope you have many, many hours of 
enjoyment from Football Manager 2, 
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QUICK START TO PLAYING 

To get the best out of the game you will need to study the following 
instructions carefully but to help you get into the game quickly I have 
identified some of the instructions between the words * 'NOTE** and 
’’NOTE END* ’. Reading what is enclosed by these will give you the 
basic guide to playing Football Manager 2. 

CONTROLS 

The whole game is controlled using joystick type movements as 
follows; - 


ACTION 

JOYSTICK 

MOUSE 

KEYBOARD 

UP 

UP 

UP 

0 

DOWN 

DOWN 

DOWN 

s 

LEFT 

LEFT 

LEFT 

t 

RIGHT 

RIGHT 

RIGHT 

P 

FIRE 

FIRE 

BUTTON 

RETURN/ENTER 


The use of Joystick, Mouse or Keyboard is dependent on the computer 
on which the game is played. 

The game uses UP/DOWN/UEFT/RIGHT to select items using the 
displayed pointer. FIRE is used to confirm a selection. 

.... 

TEAM SELECTION CONTROLS 

Team selection is carried out over three screens depicting defence, 
midfield and attack as follows:- 

1. The reserve pool slot is at the top of the screen Pressing FIRE 
when pointing to this slot will produce the FIRE TO QUIT message. 

2. When FIRE TO QUIT is displayed - 

a) UP/DOWN will scroll through your reserve players and pressing 
FIRE again will select one. 

b) LEFT.RIGHT will move to the next right or left screen if possible, 
ilis also used to place your goalie in position Le.:- move your cursor 
from the player selection area down twice and depending on which 
end your goalie is move left 1 right 

c) FIRE again will end team selection if 11 players have been picked 

3. Moving the pointer to an empty slot and pressing FIRE will transfer 
the reserve player displayed at the top of the screen to that slot- 

4. Pressing FIRE on a slotthat contains a player selected will transfer 
him back to the reserves. 

5. When team selection ends you will be allowed to select two 
substitutes by scrolling UF/DQWN through your reserves and 
pressing FIRE to select 

6. At half-time you will be able to alter your team and bring on 
substitutes. 

7. Note that display slots are placed over the actual areas of the pitch 
that each individual player win cover in your team formation. 

* »••**»*•***•*••*** ****** note end* ************* *********** 


PLATING GUIDE 

At the start of the game you will be able to choose your team 

Sponsorship 

At the start of each season you will be offered sponsorship. The 
maximum is 50,000 per division (ie. Division I = 200.000). If you reject 
a sponsor the chances of another offer depend on your managerial 
rating (MR), A MB of 100 will give you a 7596 chance of another offer 
whilst a MR of SO will give you a 50% chance. If your MR is 25% or 
Less you will get no more offers 

Then choose your skill level: start at 1 until you gain experience and 
playing skill. The higher levels help you to maintain a challenge in 
playing the game. 

Management Record 

This is a record of your achievements. Success points are earned from 
your final league position at the end of a season and from Cup match 
success. Tour Managerial rating is an average of your success points 
per season and is out of 100. 

Load/Save Gome 

Before each match you will have the chance to save or load the game 
This allows you to stop the game and continue another time and will 
allow you to work your way up the league. Save/Load instructions are 
given in the machine instructions. 






The Match 

(see Team Selection Controls for details of how to pick ihe ream) 

1. Team Display 

This is shown in three sections lor your Defence, Midfield and Attack, 
Each team is shown with the players in (heir playing positions The 
four paired slots or each screen show the man-to-man marking of 
players. That is players in slots horizontally jnext to each Other on a 
screen will mark each other during the match actiou. 

The slot at the top of the screen contains your reserve players and 
can he rolled through to select them, 

2. Playing Skill 

(see Player attributes) 


******.NOTE ***** ********************* 

The skill of individual players affects the match action significantly 
In the man-to-man marking, players with higher skill will tackle more 
effectively and dribble the ball more successfully past opponents of 
lesser skill 

For each half of the match, all of the players in the twelve marking 
zones are compared with their opposing players and, with a random 
factor thrown in, the highest value player wil start a new playing 
action sequence in possession of the ball. [(the difference between 
the two players is dose, no action sequence will occur, Thus you can 
influence the whereabouts of the start of attacks: and the likely number 
of them by the way you match the skill of your players up against the 
opponents with the man-to-man marking, 

NB, If the marking players are dose in skill they will probably 
neutralise each other. If the skills are significantly different, the highest 
will probably win and start an attack with the bail at his feet. A player 
marking free space will probably start an JJkj-k from there, as the 
game treats him as marking a skill rating 2 Vayer. 

Players playing out of position, e g. a Defender playing in Midfield 
will play as if they have a skill rating of only 3. 


NOTE END 


The goalkeeper’s skill is a measure of his ability to save shots 

3. Formation 

There are twelve possible zones in which you Can place your outfield 
players These are depicted by the four playing slots for outfield 
players on each of the three team selection screens. Thus you can 
play in many formations i.e. 43-3, 4-4-2, 4-£4 etc, Since your team 
will play in the positions you choose you can decide to play defensively, 
attacking, with wingers, down the middle or however you wish 


NOTE 


The team selection slots are directly over the area of the pitch which 
the player in that slot will play when the acion starts. Any player in 
the horizontally adjacent slot will mark him during play and will play 
in the same zone, Players will also cover areas of the pitch next to 
their own if there is no player covering that area. Note that this zoning 
of players allows you to spot the performance of individual players 
because you can identify them by their position. 


NOTE END 










4. Opponents 

The skill of youi opponent's players will depend on who you are 
playing against. If you progress through the cup you will play more 
skillful teams as you advance. Top league teams will also be strenget 
opponents than lowly teams. 


Fitness 

Playing in a match will affect each player's fir teas They will pick up 
WioHrs during play and mav He inintifirii w 


6. Foil Team 

You must pick eleven players before you will be allowed to end team 
selection. You will then be required to pick two substitutes. The 
substitutes may be brought on and the team formation changed at half 
time. 


I. Playing Styles 

During the Extra Training part of the game, you can modify the playing 
style of your team. The effect of this is visible during the match action. 
Thus your team will use close or long passing, or high passes as you 
have selected. Note that different opponents will also use varying 
styles. 


B* The Action 

Each half of the match will consist of several action sequences. (See 
Playing Skill for details of how each sequence starts). Each sequence 
continues until either the ball is out of play, a goal is scored or the 
goalkeeper saves a shot. 

The match action allows you to see the res.it of your actions The 
skill of players you have selected and how yoii have positioned them 
will visibly affect what happens! 


9. The Home Team 

The Home Team will always start the match paying from left to right 

IQ. EkII Time 

At Half Time you can bring on substitutes and alter your team 
formation This can be very useful, TO give you an example; 

In one match 1 noticed that my team was doing badly in midfield and 
I was one down at halftime I moved one midfielder over to markthe 
opponent's most successful midfield player and moved another out to 
the wing to give some width to the midfield play. [ also moved an 
attacker out onto the wing. The extra width in midfield allowed my 
team to get round their strong midfield plavers and my attacking 
winger's crosses brought 4 goals in the second half and my team won 


MATCH RESULTS 

After your match either; 

a) The other league results and league table will be shown. 

b) The result of your cup match shown. 


INJURY REPORT 

This displays a list of your injured players. Flayers with a fitness value 
less than 50% are injured and unfit to play. Players will accumulate 
knocks when playing in matches, and possibly sustain long term 
injuries. Players will recover their fitness grad ually when rested from 
match play. 


FINANCE 

This shows the profitability of your chib If your dub has a negative 
bank balance, you will be sacked 

Gate receipts are dependent on who was playing at home If you are 
successful as a team your home receipts will rise. Cup success also 
produces high gate receipts. 

Player Buy/Sell is a total of your Transfer Market trading 

Player wages are dependent on the skill o! your playeis and the 
number of them. In other words a kn of highly skilled players will 
cost a lot in wages 

Overheads are a record of the fixed costs that are incurred by your 
chib. 

Profit is measured weekly. 

All financial values are higher as you rise up the Divisions. 


SELL PLAYERS 

All of your players are listed during the sell player routine so you can 
check your squad. You will be able to sell a player if you wish and 
an offer up to his displayed value will be made for him if you do, If 
you reject the offer you will have to wait to the following week to try 
again. Remember you are paying wages for sJH players m youi squad 
even if they are not picked to play. Also if you have less than thirteen 
players you cannot make up a team and matches will be forfeited. 

BUT FLAYER 

Up to three players will be for sale. You may bid for any of them. The 
higher your bid, the more chance of purchase You may even be able 
Co buy them for less than their value. The SQUAD TOO BIG message 
means you must sella player before any more will be offered for sale. 

EXTRA TRAINING 

This feature allows you to modify the way your players pass the ball. 

It is an advanced feature and is best left unaltered until you have got 
used to the gamepfay and watched a lot of matches. 

Passing Height allows you to increas&decrease the height of passes 
Basically high passes will produce a Kick and Rush style which can 
help to. say, bypass a weak midfield. Low passing will lead to closer 
play. 

Passing Length allows you to increase/decrease the length of passes. 
Short passing will suit a highly skilled ream that dribbles well Long 
passing may suit a side with wingers 

The tips on Passing Height and Length above are just a guide and 
you will be able to develop your own technique to suit your team and 
style of play. You will see the effect of your passing style on the pitch- 
If you get the PERFECTED message it means that you have reached 
the maximum or minimum length or height and more of the same extra 
training will not have an added effect. 

THE SEASON 

You will play all of the other teams in your division once and play 
through the Cups as far as you progress. Promotion and Relegation 
at the end of the season is three up three down. 

SUCCESS 

The aim of the game is to be as successful as possible and try and 
win the Treble of League and Two Cups. However the game is 
designed to be enjoyable enough for you to play as long as you like. 

.*******.note ..... 


PLAYER ATTRIBUTES 

Players have 5 attributes which are shown on the various displays: 
Name the players name is shown. 

Skill - in the ranges 3to9. This affects his play durmgthe match A 
player oul of position e g. a defender in attack or a midfield player 
playing in goal will play with a skill value of 2. 

Fitness - out of LOO. This is reduced by playing in a match as the 
player receives knocks or injuries. A player who is rested in the 
reserves will recover some of his fitness. A player with a fitness value 
of less than 50 is too badly injured to play. 

Position - G, D p M. A. As follows; 

G Goalkeeper 
D Defender 
M Midfield Player 
A Attacker 

These are the players correct playing positions. Note a player playing 
out of position is less effective (see Skill above), Playing positions are 
easy to identify on the team selection screen The goalkeeper s slot 
is over the goal, Defender's slots are on the same screen as your 
goalkeeper. M idfield players slots are shown against the middle pitch 
backdrop 

value -30,000 to 360,000. This is directly affected by the player’sskiU 
and the division you are playing in. It will affect his transfer market 
purchase and sale price. 


N OTE END 
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CQNTROLLI 

L'intero gioco 0 controllato usandc movimenti da joystick, cost: 


A210NE 

JOYSTICK 

MOUSE 

TASTIERA 

SU 

SU 

SU 

O 

GIU 

GIU 

GIU 

S 

SINISTRA 

SINISTRA 

SINISTRA 

I 

DESTRA 

DESTRA 

DESTRA 

F 

FUOCO 

FUOCO 

BOTTONE 

RETURN'ENTER 


L'ueo del Joystick, odel Mouse, 0 deUa Tastiera, dipende dal tipo di 
computer con cui si gioca. 

SU/G[0>SINISTRA PESHtA, a usano per effetniare le scelte, utilizzando 
lindicatore. FUOCO. serve a confermaie ta scelta. 


...NOTA ..... 

CONTROLLI SELEZIONE FORMAZIGNE 

La formazione deUa sqmdra viene fatta su tre videate illustranti ta 
difesa, la tneta campo e lattacco, come segue 

1 La cassella delle riserve 3i trova in alto sullo schermo. Puntando a 
quests, e premendo FUOCO, si ottiene il mes&aggio FIRE TO QUIT 
(PREMERE FUOCO PER ABBANDONARE) 

2, Quand appare questo measaggios 

a) conSU/GItf seorri tra le rivserve, e premendo FUOCO di nuovo, 
ne scegli una 

b) SINISTRA DESTRA si muovono suila prossima videata didestra 
0 sinistra, se posstMe Si usa, inoltre, per posmonare il iuo portiere, 
cioe: muovi il cursors dall area di selezione verso il basso, due 
volte, epol muevisL^r .-ru/ti&slra, a seconda della porta in cui sei. 

c) se hai scelto 11 giocatori, premendo FUOCO di nuovo, si tenrnina 
la selezione 

3. Muovendo l'indicatore su una casella vuota e premendo FUOCO, 
si trasferisee la riserva. indicate in alto sullo schermo, su quella 
casella. 

4 Premendo FUOCO su ina casella che contiene un giocatore scelto, 
lo si trasferisee di nw-yo tra le riseive, 

Finita la scelta della formazione, ti e permesso di scegliere due 
sostituti, facendc acorrere SU.'GIU tra le riserve e premendo 
FUOCO per opera?® la scelta. 


6. Nell'iniervaUo. puoi procedure- ad inserire le sostituzicni. 

7. Da ncordare che le caselle sono situate sull'area del campo che 
dascun giocatore delta tua squadra dovra coprire. 

. . FINE NOT A...*. 

GUI DA PER GIOCARE 

La scelta della squadra pub essere eFfettuaia all'iruzio del gioco. 

SPONSORIZZAZIONE 

M'inizio di ogiu stagicne, ti viene ofFerta una spotisorizzazione, 
L’ammontare massimo del contribute £ di 50,000 per ogru serie (p.es. 
Serie A = 200,000), Se tieeidi di rifiutare uno sponsor, le possibility 
di un'altra offerta dipendono dalla tua reputaaone di Alienators (MR). 
UnMR di 100, ti dAi! 75% di possibility di un'altra offerta, menlre un 
MR di SO, te ne dara ur 50%. Se il tuo MP b di 25 o meno, non avrai 
nessun’altra offerta, 

Dgpodichd, scegUti kl liv-Uodi abilita: n ccnsigliazno di iniziare da 1, 
fine a che non acqmsti e.perienza di giocc. I livelli put ahl, consentono 
di ntantenerti in corsa per lo scudetto. 






TABELLA ALLENATORE 

Questa e la tabella dei tuoi success! ] punti si oftengonQ dalla posizione 
in classifies a fine campionato e dai success! in partite di Coppa Ija 

ivid tiinifnaiM *i JiJU ^Lcuia dai punti, jj IDG, otrcnuta in 

ciascuna stagtone. 

CARICARESALVARE 

Prims di ogni partita, puoj saJvare o caricare ii gioco Questo ti 
permette di femtarlo e contjnuarb in un altro momento e di risalire 
la classifica. Le istruzioniper Salvare.'Caricare si trovano net manuale 
della macchina. 

LA PARTITA 

(per la scelta della fonrazionF?, vedi il paragraio Control]! Scelta 
Formazione). 

1. SCH1ERAMENTQ 

Oneato viene most rata nelle ire sezioni della Difesa, Centro Campo 
e Atlacco. Ciascuna srp.adra appare con i giocalon nelia loro posizione 
di gioco. Lb quattro pai* di Caselle in ogni videata, mdicano la 
disposizione delle marc^ture. Cio6, i giocatori nelle caseUe allineate 
si marcheranno a vicen&a, durante la partita. 

La casella in alto sutlo sctermo, contiene le riserve, e si puoscorrere 
per effetmare la scelta 

2. ABILITA 

(vedi Attiibuti del Cioc^tore) 

********.***NQTA..***. 

L'abQjta di un singoto. influenza significativamente 11 gioco. Nelle 
marcature ad uomo, i gocatori piu bravi effettueranno contrast! 
miglion e rinse lxarmo a dnbblare aweraazi meno dotal! 

In ciascun tempo, tutti ] giocatori nelle dodici zone di marcatura, 
vengono paragonati al twoprio opponents, e viene artche incluso un 
fattore di imponderabiliti, Q giocatore con il valore piii alto, inizia la 
sequenza di nn'azione in possess© di palla. Se la differettza diclasse 
tra i due giocatori £ minima, non si verillca alcuna azione. In questo 
modo, tu hai ^opportunity di mfluenzare la posizione di inizie di uno 
0 pill attacchi, dosatidc- le ability del tuo giocatore contra quelle 
dell 1 awersano neUe marcature ad nomo 

N.B, Se i due giocalon souq di simile bravura, molto probabilmente 
si neutralizzeranno a vicenda Se, invece, sono molto diversi, quello 
piu bravo vines c *. «iiurte di attacco, palla &1 piede, Un 
giocatore in zona libera jniriera I'attacco da li, poiche J gioco lo 
considers di valore 3, 

Giocatori che vengono a' rovarsi fuori posizione, cio& imTerzino che 
gioca a Centro Campo, i gono trattati come so averssero un valore 
di 2 . 

*****.*.***W*FINE NOTA*.*****.***** 

La bravura di un portion viene data dalla sua capacita di par are 

3. D1SPOSIZIONE 

- In campo, ci sono dodici zone possibili, dove posizionare J giocatori. 
Quests sono illustrate da Tuattro caselle di gioco in ciascuna delle tre 
videale di selezione. Inquesto modo, U e possibile disport! in diverse 
fonrarioni, come 4-3-3, 4h 4-2, 4-2-4, ece, Dal momento che la squadia 
giochera netla posizione che scegli, puoi decidere di fare un gioco 
di difesa, o di attacco. con le all, a centre campo ocomunque prefensci, 

.**********.NOTA-**... 

Le caselle di selezione si trovano direttamente sopra I'area di gioco 
in cm dovranno andare i giocatori contenuti nelia casella. Cli awersari, 
contenuti nelia casella ir imediaiamente adiacenle, giocano nelia 
stessa zona ed effeltuerat no la marcatura 1 giocalon copronoanche 
aree del campo adiacen:: aUa propria, quando non vi aono altri 
giocatori su questa. Da noiare, che questa dispostzione n permetle di 
valuiare le prestaziotu di ciascun giocatore, poiche puoi identificarli 
dalls posizione 


■ - * * FINE NOTA 


4, AVVEBSAJR1 

La bravura dei glocal ora .iwersari, dipende da chi ti trovi a marcaie 
Mano a mano che procedi nel toraeo, ti troverai davanti squadro 
sempre piu forti. Le squadre di alta classifica, saranno sempre phi 
fori i di quelle in poaiziore inferiore. 

5. FORMA 

Ogni partita, inrLiienzern la condmone dei singoli giocatori Durante 
il gioco. pcasono ricem re colpi, e anche infortunarHi 










6. SQUADRA COMFLETA 

Per poter termmare la selezione della squadra, dev: scegliere 11 
giocatori. Do pod ic he, potrai scegliere due sostituti. Guest i ulliml, 
possono essere inzeriti nella formazione alia fine del prime tempo. 

7. STILE D1 GIOCO 

Durante la parte Allenamento Supplementary (Extra Training), puoi 
modificareb stile dL gioco della tua squadra, i cuieffetti si vedranno 
in partita. In questo modo, la squadra tara uso di passage strelti 0 
lunghi o alti. a seconds di quali hai scelto. Ricorda, comunque, che 
anche gli awersari useranno sttfi di gioco diversi. 

ft, AZTON1 

Ciascun tempo della partita, consiste in diverse sequenze di azione 
(per i dettagh su come inizia ogni sequenza, vedi paragiafo Abilita) 
Ciascuna sequenza contrnua fino a che la palla va fuori campo, o viene 
segnata una rete o ll portiere fa una parata. 

U- azioiu ti permettono di verificare Le consequenze deUe tue 
impoetazioni. La bravura dei giocatori che hat selezionato e la bro 
diaposizione in campo, influenzeranno quello cheawiene suJ campo! 

ft. LA SQUADRA DI CASA 

La Squadra di Casa inizia la partita giocando sempre da sinistra a 
destra, 


10, INTERVALLO 

Alla fine del primo tempo, puoi fare le sostituzioni e alterare la 
formazione Questo pud essere utile, e tanto per fare un esempio: Jn 
una data partita, si era notato che la nostra squadra non funzionava 
bene a centro campo, e stava perdendo per uno a zero, nel prime 
tempo, Abbiamo, ailora, mosso tin cencrocampista, mandandolo a 
marcare iJ lgro regista, poi re abbiamo spostato un altro a giocare 
Sulla fascia, per dare pin respire ai nortrq ce^tro campo, Abbiamo, 
pure, spostato un attaccante ailaia La maggiore ampiezza ottenuta a 
centro campo, ci permise di aggirare i loro piu lorii mediani, mentre 
i traversoni effettuati dall'ala, ci procurarono ben A reti, nella ripresa, 
facendoci vincere La partita per 4 a 1 

RISULTATI 

A fine partita, appaiono, o: 

a) I risuhati della altre partite e la classifica. 

b) H risultato del tuo inoontro di coppa 

TABELLA INFORTUNI 

Contiene un elenco dei giocatori infortunati, T giocatori con un valore 
di forma inferiore al 50%. sono infortunati e smpassibiiitat] a giocare. 

I col pi ricevuti durante le partite, possono, alia lung a, diventare seri 
infortuni. I giocatori possono guarire gradualmente, a patfo di restore 

a riposo per qualche partita. 

AMMIN1STRAZIONE 

Quests indica la situazione finanziaria della societa. Se la societa 
present* un bilancio negatevo, verrai Ibenziato 
Glimeassi dipendono da chi gioca in casa. Se la tua squadra va bene, 
anche gli Lncassi aumenteranno Anche i success: in Coppa producono 
incassi elevari. 

Acquisto- , 'Venditadi giocatori, & lasomma delle tue attivit^ sul Caleb 
Marcato, 

II salario dei giocatori, dipende dal numerodi campionidi cm disponi, 
In altre parole, avere parecchi gross! nomi in squadra, significa pagare 
un sacco di soldi in stipend!. 

Spese general:; sono oostituite de tutte le spese ftsse a carioo della 
sociefa. 

□ canto piafitti e perdete, viene misurato sattimanalrnente. 

Mano a ruano che passi da una Sene alfaltra. tutti i vaJori finannari 
aumentano. 

VENDITA GIOCATORI 

In quests routine, sono elencati tutti i tuoi giocatori, in modo da averli 
tutti sottocchio- Se b desiden, crnndi, puoi metteme uno in vendita, 
e subito verra fatla un’oflerta. fino alia concorrenza delprezzo indicate. 
Se rlOuti Tcfferta, dovrai anendere fino alia sertimana seguente, prima 
di riprovare. Ricordati, oomunque, che gli stipend! corrono, anche se 
i giocatori stonno fermi Inoltre, ricorda anche che, se hai meno di 
tredici giocatori, non puoi far la squadra e dovrai saJtare le partite. 


ACQU1STO GIOCATORI 

Ci sono tre giocatoii in vendita. Tu puoi [are offerte per uno qualsdasi. 
Piu la Tria offerta e alta, pm I’acquisto si presents possiblle.. Pnoi anche 
cercaie di acquistare a meno del prezzo stabilito, Fai attentions. se 
appare II messaggio ‘SQUAD TOO BiG {SQUADRA TRQPPG 
GROSEA), signifies che devi venders ungioc store. prima che tie 
vengano messi in vendila altri. 


ALLENAMENTO SUPFLEMENTARE 

Questo ti permetta di modificare il modo di passare la paJa. Si tratta 
di una caratteristida mplto avanzata ed e bem che non 3a tocchi, fino 
a quando nor ti sei impratichito, osservando un be] po di partite. 

Passaggi Alb, ti permette di aumentar & dmrnmuire i'altezza del 
passaggio. I passaggi alti, in essenza, producono gli Allunghi, the 
possono servire, ad esempio ad aggirare tin centre campe debole. 
Un passaggio basso, conduce ad un gioco piu stretto. 

Passaggi Lunghi: ti permette di arnnentare/diminuire la lunghezza del 
passaggio. I passaggi corti sono adatti ad una squadra molto brava 
ed esperta nel dribbling, I passaggi hinghi. sono piu adatti ad una 
squadra che gioca con le all sulle lasce. 

I suggerimenti di cui sopra, sono solo una guida, ma tu sarai presto 
in grade di sviluppare le tue tecniche, piu adatte alia tua squadra, Gli 
effetti, st vedranno in campo. 

Quando appare 0 messaggio "PERFECTED" (PERFEZIONATO), 
signilica che hai raggiunto il massimo o il nunimo delTaltezza o della 
lunghezza e che, continuare neUallenamento supplementar© sarebbe 
inutile. 


LA STAGIONE 

Dovrai incontrare, una volta, tutte le altre squadre netla tua Sene, oltre 
agiocare le partite di Coppa par quid qualified. A fine stagione, tre 
square sono Protnosse e tre Retracesse. 


SUCCESSO 

Lo scopo del gioco e di avere piu successo possibile. cercando di 
fare la Triplett a vincendo il Campionato e le due Coppe. In ogni caso, 
ii gioco b state progettatoper essere divertente dagiocare. per tuito 
il tempo che vuoi. 


*• ••**•***•*• *.NOT A.*. 

ATTRIBim DEL GIOCATORE 

I giocatcri hanno S attribute tutti indicati. nelle varie tabelle: 

Nome - Viene indicate il nome del giocatore. 

Abilata - Va da 3 a 9. Questo influenza la sua prestazione in partita. 
Un giocatore fuori posizione, p, ea, un difensore in attacco o un 
centrocampista in porta, giocheranno con un valore di ability di 2. 

Forma - Misurata su 100 Questa viene a ridursi in partita, a causa dea 
colpirieevuti odegli inlortuni, Un giocatore che viene messoa riposo, 
trale riserve, recupera parte della sua forma. Un giocatore con valore 
di forma inferiore a 50, e gravemente infoitunato e non pub giocare 

Posizaone - G, D, M, A. Come segue: G = Goalkeeper (Portiere), D 
Defender (Terzino). M Midfielder (Ceniroeampista). A = 
Attacker (Attaccante). Queste sono le corrette posizioni di gioco, Da 
notare che un giocatore fuon postpone, divente meno effieace (vedi 
sopraad Abilita). Le posmoni di gioco suila videatadi setezione, sono 
samplicida identtficare: la caselladeL portiere e posts sopra la porta. 

Quelle cei centrocampisti, sono a meta sullo sfondo Quelle degli 
artaccantL, sono nella videata del portiere awersario. 

Vaiore da 30.000 a 360.000. Quesii valori sono direnamente influenzati 
dalle abilita del giocatore, in quale Sene mllita, dal Calcto Mercato e 
dal prezzo spunlato 


FINE NOT A 
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DAS NEVE SPIEL 

FuBbali Manager 2 is! jiicht nw eine verbessed e Ausgabc von FuBhaJl 
Manager 1, sondem es vmrde Kompleft neu geschrieben. 

FM2 weist gegenuber FMi viele Verbessemngen auf, hat aber 
trotzdein die wesentlighen Charaktensbken, die FM1 zu einem der 
meisfverkauhen Heimcomputerspielen gemacht haben. 

Ich habe die Graphiketi der Spielaktion und die Taktiken der 
Mamschaftsauswahl vdllig neu gestaitei. Jelzt spieil [hr Team denStil 
und in der AulsleUimg, die Sie auagewaJdi haben und Sie kdnnen 
tatsachlich suachauen und die Leistung der Spieler selbsl beurteilen. 
Passe irnt grofler Fertigkejt, Zweikample, Ouerschlage, Direklschusse 
ins Netz. Torhiiter der mrt Paraden Tore verhinden. Manndeckung, 
den Gegner ausspieken mit anderen Worten; unendliche 
Spielmoglichkeiten. Fur 16 bit Reehner gib! es sogar 
Wiederhokungsmoglichkeiten einzelner Spielzuge 
Taktische Veranderungen umfassen Maruideckmig, Waht der 
Formaiionen und Einsatz von RoEKervespielem. 

Weimre Verbesserungen beinhalten Liga-Meist«rsohafts$pleke, erne 
Liga rwt 02 Mojr-ju-^haftcr., Ep&noorai^ EL folgtipuidti^. 
Torsehutzenaulstellung, ein verbesserler Mark! fur Spielertransfer. 
Training usw, 





Es gibt sahllose Variaiionen bei der Speiltechnik liir dieses Spiel und 
ich bin sicher, daft es Ihnen Freud# here net, ihren. eigenen Siil aus 
Fuflballmanager iu entwickeln, 

Ich habe vial# Monaten laiig hart yearbeitet, um Ihnen ein 
unterhaltsames Spiel anbieten zu konnen, Ich hoff#, daft Sie viele 
Sturtden SpaJS haben warden an Tuftball Manager 2. 

SCHNELLSTART DCS SPIELS 

Urn das Spiel vol] zu nutzen, sollten Sie die folgenden Anweisungen 
genau lesen. Daunt Sie sichsehnetl mit dem Spiel zurechtfinden, habe 
ich emige Anweisungen mit den Begrillen ***ANMERKUNG* “ und 
* * 'ANMERKUNG ENDE* * * gekennzeichnet, Wenn Sie lesen was 
zwischen diesen Kennzeichmingen steht, dann haben Sie bereits die 
Gmndbegriffe fur das Spiel Fu&bail Manager 2. 

KONTEOLLFUNKTIONEN 

Das gesamte Spiel wird mil Joystick-Bewegungen kontrolliert und 


zwar wie folgt: 

Action 

Joystick 

Matte 

Tastatur 

HOCH 

HOCH 

HOCH 

0 

RUNTER 

RUNTER 

RUNTER 

S 

LINKS 

LINKS 

LINKS 

I 

RECHTS 

RECHTS 

RECHTS 

F 

FIRE 

FIRE 

KNOPF 

Relum/Enter 


Die Benutzung des Joystick, tier Mans oder der Tastatur hangt vom 
Computer ab, auf dem das Spiel gespielt wird. 

Das Spiel bsnutzt die Bewegunger HOCE'RUNTER'LINKS'RECHTS 
um mit detn Cursor Dingo auszuwahlen, FIRE wird betiutzi, um die 
Auswahl an bestatigen. 

*****...anmerkung ********...- 

KONTROLLFUNKTION BEI DER 
MANNSCHAFTSAUSWAHL 

1. Die Spalte fur die Rosorvespieler befindet auf dem BUdschirm oben 
Wird FIRE gedriickl wenn de Lichtpfeil auf dies# Spalte zeigt, dann 
erscheint die FIRE TO QUIT Meldung. 

2. Wenn die FIRE TO QUIT Meldung erscheint dann konnen Sie; 

a) mit der UF/DOWN Funktion alls Reservespieler abfahren und mit 
der KcntroLLe FIRE wahlen Sie einen aus. 

b) LINKS/RECHT5 Bewegungen bringt Sie r wenn moglich, zum 
nachatenBild rechts oder links, Daniil konnen Sie auch den Tormann 
inSteUung brinyen. Das lieifttSieniUSben d«? licIiiiiWkt? ^waLmalvoci 
der Stella der Spielerauswahl bewegen und dann nach rechts Oder 
links, abhangig davon wo Ihr Torhiiter steht. 

c) Wenn Sie nochmal FIRE drucken wird die Mannschaflsauswahl 
beendet wenn bereits elf Spieler ausgesucht sind 

3. Wenn Sie den Pfeil auf eine leere Spake bewegen und dabei FIRE 
driicken, dann wird der Transferspieler, der oben am Bildschirrn 
gezeigt wird in dies® SpaJte gebracht. 

4. Wenn Sie FIRE auf einer Spake drucken in der sich schon ein 
Spieler befindet, dann wird dieser in die reserve ninickversetzt 

5. Wenn die Mannschaftsauswahl beendet 1st, dann haben Si# die 
Mdglichkeit mit der HOCH-RUNTER Function a us Ihren 
Roeervespielem mil FIRE noch zwei Ersatdeute auszusuchen. 

6. Bei Halbzeit konnen Sie die Mannschalt verandem und die 
Ersatzapieler aufstellen. 

7. Beachten Sie, daft die Anweisungsspalten sich uber dem 
eigentlichen Spielfeld befonden und jeder einzelne Spieler mul in Ihre 
Mannschafl passen. 


*****...ANMERKUNG ENDE'*********.. 

SPE1LANLEITUNG 

Zum Spielbeginn konnen Sie Ihre Mannschaft aus wahlen. 

Sponaoren 

Am Anfamg ]ederSpielzeit werden Ihnen Sponsoreng elder angehoten. 
Das Maximum pro Liga ist 50,000 (das heifit 1. Liga 200,000). Wenn 
Sie einen Sponsor ablehnen, dann hangen Ihre Chancen, ein neues 
Angebot m bekommen von Ihren Managerqualitaten ab (Managerial 
Rating MR). Eine MR vpn 100 gibt Ihnen eine Chance von 75% auf 
eine neues Angebpt, ein MR von 50 gibt Ihnen rut erne 50%4ge 
Chance, Wenn [hr MR nur 25% oder weniger ist, dann bekomirten 
Sie kein Angebot mehr. 

Dann wahlen Sie Ihr Fertigkeits-Nive>au. Fangen Sie bei 1 an bis Sie 
etwas Erfahrungen und Spielfertigkeit erlangt haben. Ein hoheres 
Niveau wird Ihnen allerdings neuen Anspom geben, das Spiel 
weitemuspielen, 

Ihre Managcrleistung 

In einem Beiicht werden Ihre Leistungen. festgehalten . Erfolgspunkte 
werden entsprechend Ihrem TabeUenstand am Ende der Saigon 






vorgehen und von don Erfolgen in den Pokalspielen rhre Managerial 
Rating Vird aus dem Durchschnirt Ihrer ErfoIgspunL-te proSaison aus 
100 errechnei. 

Laden und Sic hem des Spiels 

Vor jedem Spiel haben Sie die Moglichkeii das Spie] m laden oder 
ni sichem Datml koiuien Sie das Spiel unrerbrechen und zu einer 
anderen Zeit fonsetzen und Si* kdnnen sich damii die Tabelle 
hocharbeiten Anweisungen fur Laden und Sichem entnehmrm Sie 
den Rechneranlemingen. 

Das Spiel 

fsiehe auch die KontrollfimJrtionen zur Anwaht der Mannschaft) 

1- Die MannBehaftsda»teUung 

Diese wird in drei Abteilungen vorgestelll und zwar die Verteidigiing, 
das Mittelleld und die Sturmreihe. Die Spieler beider Manrschaftcn 
werden in ihrer Spielerpostiion gezeigt Die Jierpaarweisen SpaJten 
auf jedemBild zetgen die Maimdeckungder Spieler. Das heiflt Spieler, 
die neben sach, waagrechie SpaJten zeigen. werden sich wahrend des 
Spiels bewachen. 

Die Spalte qben am Bi Idschinti enthali Ihre E aservespieler und kann 
zur Auswahl geroltf werdem 

Z. Die Spielerfahigkeiten 

(siehe Spielereigenschaften) 

*.************* ANMERKUNG ********.******* 

Die Fertigkeiten der einzelnen Spieler hab^n einen wesenilichen 
Einflufi auf den Spiel verlaul Bei der Mann-Deckling zum Beispiel, 
konnen Spieler mil besseren Fertigkeiten. Vrirkungsvoller angretfen 
und orfolgreicher dnbbeln aJs ein Gegener mit weinger guten 
Fertigkeiten. 

In beiden Halbzeiten werden alle Spieler in den zwolf 
BeurtetJungszonen mil den gegnerisehenSpHerr verglichen. Der am 
hochsten beurteille Spieler beginnt die nachite SpLglphase, mit einem 
Unsicherheitslaktor versehen, in Ballbesitz.riVenn der Unterschied. 
zwischen den oeiden Spieler n geriny isi, L^guint keine neue 
Spuelphase Mit dem Mann-zu-Mann-VergleiCh kdnnen Sie den On 
und den Zeitpunkt eines Angnffe und die P nzahl derselben 
beeinftussen. 

N.B. Wenn die Qualitat zweier Spoiler eng beieinander liegt dann 
werden sie sich wahrscheinhch neutralist ereu. Wenn Ihre Fertigkeiten 
sehr unterschiedlich sind, wird der am hoc isten beweitete 
wahrscheinheh gewmnen und wirdeiner Anurifl mit dem Ball am Full 
atarten. Eih Spieler, der nur rrut emem freien. Feld beurteilt ist wird 
vermudich von don einen Angriff starten. di das Spiel ihn als 
zweitrangigen Spieler beuneilt- 

Spieler, die auAerhaJb ihrer Position spielei., zum Beispiel ein 
Vertetdiger im Minelfeld, spielt so als ob er zweitklassig beurteilt 
worden ware 

**..*.+»*..*..***»* AJfMERKTJWG OlflE******^»‘»***‘^** 

Die Fertigkeit dies Torhuters wud nach seiren Fahigkeiten beurteilt, 
Tore zu verhindem. 

3. Die AufsteUung 

Es gibt zwolf mbgUche Zonen. in die Sie ihre Feldspieler in Position 
bnngen konnen. Diese werden durch die vier Spielspalten fuc die 
Feldspieler auf jedem der diet Bildschinne fur die 
MannschaftsauswahJ dargestelll Damn kbntie Sie viele taktischen 
Formationen spieler*, zum Beispiel 4-3-3, 4 4 2, 4-2-4 usw. Da ihre 
Mannschaft in der Position spielt. die Sie ausgewahlt haben, konnen 
Sie so spielen wie Sie wollen - defensiv, im Angriff. uber die Fliigel 
order durch die Mitte 


****** ***+**^»*^***-*ANMi:!linJNG-*^ ******.. 

Die SpalLen fur die Mannacha ftsauswahl bet nden siqh direkt iibei 
dem Bereich des Spielfeldes, in dem der Spieler in der Spake spielen 
wird, wenn das Spiel startet. Jeder Spieler in der angrenzenden 
waagrechten Spalte wird diesen Spieler wahr- nd desSpieles decker 
und in der gl&ichen Spielzone aktiv sein. Die Spieler werden ebenso 
Bereiche abdecken, die ihrer Position am nachsten sind, wenn dorr 
kem andlerer Spieler 1st. Diese Festlegung der Spielbereiche erlaubi 
es Ihnen. die Leistung der einzelnen Spieler zi beurteilen. da Sie die 
Spieler durch ihre Position identifizieren konnen. 


ANMERKUNG ENDE 










4. Die Gegner 

DieFertigkeit der gegnenschen Spieler harin' da von ab gegen, wen 
Sie spielen, Wenn Sie in den Pokalspielen vorvarts kommen, werden 
Sie mitjedem Spiel schwerere Gegner bekommen. Mannschaften. die 
in der Tabelle oben stehen, sind ebenso schwterigere Gegner als 
Mannschaften, die in der Tabelle unten stehen, 

5. Fitness 

Ein Spiel beeintrachtigt auch die Fitness jedes einzelnen Spielers. Sie 
konnen gerempek werden und konnen sich verlelzen. 

6. Komplette Mannschaft 

Sie mussen in jedern FalJ elf Spieler auswah'en, bevor Sie die 
Spielerauswahl beenden konnen. Dann werdtn Sie aufgefordert zwei 
Ersatzspieler auszuwahlen. Die Ersaizspielei konnen zur Halbzeii 
eingesetzt werden land die Mannschaftsfonr .ilion kanrn geandert 
werden. 

7 Spielstil 

Wahrend des SorLdertrainiitgsteils im Spiel konnen Sie den SpielsiiJ 
Direr Mannschaft modifizieren. Der Effekt dieier Andernng ist sichtbar 
wahrend des Spielver laufs Detnzufolge wild litre Mannschaft kurzes 
oder Langes Zuspiel prakttzieren Oder hohe 'Passe schJagen, genau 
wie Sie es ausgewahlt haben. Beachten Sie, daft die verschiedenen 
Gegner auch verschiedene Spielweisen einaotzen werden. 

8. Spielvetlauf 

lede Halbzeit des Spiels umfaftt verschiedene Handlungsablaufe 
(siohe Einzelheiren zur Spielfertigkeit, damn Sae sehen wie ein Ahlauf 
beginni). Jeder Ablauf dauert so lange, bis entweder der Ball im Aus 
ist, ein Tor fallt oder der Torwart einen Ball halt 
Im Spielverlauf konnen Sie das Ergebnis Ihrei Vorleistung sehen Die 
Fertigkeit der Spieler die Sie ausgewahlt habt.n und die Sie an einer 
bestimmten Position eingesetzt haben wird sich sichtbar auf den 
Spielverlauf auswirken. 

9. Die Heimmaiuiachaft 

Die Heimrnannschaft hat Enuner Anspiel uno spielt von links nach 
rechts. 

10 . Halbzeit 

Zur Halbzeit konnen Sie die Reserveapieler einsetzen und die 
Mannschaftsformatien verandem. Hierein Beispiel; 

In einem Spiel habe ich festgesteUt, daft meine Mannschaft im 
Mittelfeld schiechle Leistungen brachte und zur Halbzeit mnicklag. 
Emen Miltelfeldspieler brachte ich auf die -uidere Seite, um den 
erfolgreichsten gegenerischen Mitielfeldspj^ler zu decken, einen 
zweiten stellte ich auf den Fliigel, utn etwas Raum fiir das Spiel im 
Mittelfeld zu gewinnen. Ebenso stellte ich cuien Stunner auf den 
FhigeL Der zusatzliche Raum im Mittelfeld rrlaubte es meiner 
Mannschaft, urn das starke Mittelfeld der Gegner henunzukommcn 
und die Ouerpasse meiner angreifenden Fiiigelspieler enndglichteri 
vier Tore in der zweiten Halbzeit und meine Mannschaft gewann 4:1, 

5PIELERGEBN1SSE 

Nach dem Spiel werden entweder 

a) die Ergebnisse der anderen Ligaspiele und die Tabelle oder 

b) das Ergebnis Ihies Pokalspiels artgezeig: 

VERLETZUNGSLBTE 

Hier wird die Listeder verletzten Spieler angezeigt, Spieler mit einem 
Fitnesswerl von weniger also S0% geli en als verletzt und konnen nicht 
spielen. Spieler konnen eine Reihe von Rempeleien in Spieten 
erfahren und inoglicherweise Langzeitverlttzungen erleiden. Die 
Spieler erholen sich langsam, wenn sie nicfj zu Spielen eingesetzt 
werden. 

DIE FINJLNZEN 

Die Fmanzen geben an, ob Ihr Club Gewtnre erwirtschaftet Wenn 
thr Club Schulden hat dann werden Sie gef^ntert. 

Die Eintrittsgelder hangen davon ab, wer der <}egener des Heimspiels 
ist. Wenn Ihr Team bei Heimspielenerfolgreich ist, dann steigen die 
Eintrittsgelder, Pokalerfolge bringen auch hdheie Emtrittsgelder. 

Spieler Buy.'Sell die Gesarotheit Ihres Trans Mrmarkthande is an. 

Die Spielergehalter hangen von den Fahigkeiten der Spieler ab und 
von ihrer Zalil Mit anderen Woden, vieie hochklassige Spieler kosten 
eine giofte Gehaltssumme. 

Overheads gibt die Summe ihrer festen Kosten fiir Ihren Club an. 
Oewinne werden wochentlich berechnel. 

Das gauze fmanzielle Vermdgen steigt mil Direm Aufslieg in der 
Tabelle 


SPIELER V E RK A UF 

Me Spieler werden wahrend des Vei kauf sablaufs au fgelislet, Dainit 
kann man die Mannschaft uberprufen. Wenn Sie wollen, konnen Sic 
emen Spieler verkaufen und ein Angebct bis zur Hohe des angezesgten 
Wertes des Spielers wird vorgelegt Wenn Sie das Angebot ablehnen, 
dann mussen Sie fur einen neuen Versech bis zur fclgenden Woche 
warren, Denken Sie damn, daft Sie fin alle Spieler Ihrer Mannschaft 
Gealter bezahlen, auch wenn sie nichl fur ein Spiel aufgestellt werden. 
Wenn Sie weniger als 13 Spieler ha ben konnen Sie keine Mannschaft 
aufstellen und Spiele werden gestnchen. 

KAUF VON SPIELERN 

Bis zu dreiSpielem werden verkauft Sie konnen fur jeden von ihnen 
ein Angebot machen. Je hoher das Angebot, destc wahrscheinlicher 
die Chance, daB Sie den Zuschlag bekommen Es 1st auch moglich. 
daB Sie die Spieler unter ihrem eigentlichen Wen kaufen konnen. Die 
Meldung SQUAD TOO BIG heiflt, daft Ste einen Spieler verkaufen 
mussen, bevor welfare Spieler zum Verkauf angeboten werden 

SONDERTRAINING 

Diese Einrichtung erlaubt es Ihnen, die Art und Weise wie ein Spieler 
den ENall spielt, zu modifizieren. Es ist eine recht fortgeechnttene 
Eiiurichrung und sollte unverandert belassen werden bis Sie sich an 
das Spiel gewdhnt haben und eme Reihe von Spielen angesehen 
haben. 

'Passing Height' 1 erlaubt es Ihnen, die Hohe des Z us pie Is eu verandem. 
Hohe Passe haben im Grunde nur ein Spiel mu einen SchuB und alles 
rerun zur Folge. Das ist dann hilfreieh. wenn man ein schwaches 
Mittelfeld urngehen will. Niedrigere Passe haben ein engeres Spiel 
zur Folge. 

"Passing Length"' erlaubt es Ihnen, die Lange des ZuspieLs eu erhohen 
Oder eu verringem. Ein kuizes Zuspiel liegt einer Mannschaft mit guten 
fenigkeiten und guten Dribbel-Spiel eher. Langes Zuspiel komml 
eher emei ivlamischaft nut Flugeispielem entgegen. 

Die Hinweise uber die Passhohe und - lange sind nur eine Richtschnm 
und Sie werden bald selbst Ihre eigenen Techniken enrwickeln, die 
eu Durer Mannschaft und Ihretn Stil passen. Die Auswirkungen Ihres 
Zuspiels werden Sie auf dem Spielfeld sehen. 

Wenn Sie die Metdung PERFECTED erhalten, dann heiftt das, daB 
Sie das Maximum oder Minimum der Lange oder der Hohe erreicht 
haben Zusatzliches Sondertraining hat somit keine Auswirkungen 
mehr. 

DIE SPIELZEIT 

In den Ligaspielen werden sie gegen die anderen Mannschaften nur 
einmal spielen In der Pokalrunde spielen ste so lange. wie sie wie 
Sie weiterkommen. Der Aufsuegoder der Abstieg betrifft immexdrei 
Mannschaften. 

ERFOLG 

Ziel des Spiels ist es, so erfolgreich wie moglich zu sein und einen 
Dreifachsieg im Gewinn der Meisterschaft und zwei Pokalen 
anzustreben. Nichtsdestoweniger ist das Spiel so angelegt, daft es 
SpaB macht und Sie so lange spielen wie Sie Lusr haben. 

...ANMERKUNG-****.*.*. 

SPIELEREIGENSCHAFTEN 

Die Spieler haben funf Qgenschaften die verschieden angezeigl 
werden: 

Name der Name des Spielers wfrd angezeigt 
FVrtigkeit in der Rangordnung 3 bis 9. Diese haben Auswirkungen 
auf sem Spiel wahrend des Spiels, Ein Spieler, der sich nicht auf seiner 
Position befmdet. sagen wir ein Verteidiger als Stunner oder ein 
MitteEfeldspieler steht im Tor, dann hat ei nur den Wert 2. 

Fitness a us 100. Dieser Wert vemngert sich wahrend des 
Spielverlaufs, wenn der Spieler gerempeEt wird und sich Vertetzungen 
zuzieht Einer Spieler, der sigh auf der Reservebank wieder erholt, 
gewinnt wieder an Fitness Ein Spieler mit einem Fitnesswert unter 
50 ist zu verletzt und nicht emsaizfahig. 

Position G, D„ M, A. G sieht fur Torhuter (Goalkeeper). D steht fur 
Verteidiger (Defender) M steht fur Mittelfeldspieker und A steht ftu 
Stunner (Attacker). Dies sind die korrekten SpielerposHionen. 
Beachten Sie daB wenn ein Spieler aufterhalb seiner eigentlichen 
Position spielt, daB er dann an Effektivitat verliert (siehe oben unter 
Ferrigkeit). Die SpielposltLonen sindleicht auf dem Schirm zur Auswahl 
der Mannschaft zu erkennen: Die Torhuterspahe ist tiber dem Tor, 
dbe Verteidigerspalten sind auf dem selben Schirm wie die Torhiiters. 
Die Spalten der Mittelfeld^iieler werden auf dem Hintergmnd des 
Mitiolfeldp-; anrjf*7Pigi und die Stunner eind auf 

selben Schirm wie die des gegnenschen Torhuters. 

Wert 30,000 bis 360,000. Dieser Wert wird unmittlebar durch die 
Fertigkeit des Spielers beemfluBt und durch die Liga, in der Sie 
spielen. Es hat auch Auswirkungen auf den Markt fur Spielenransfer 
und den Verkaufspreis, 

.*-***"*'ANMERKUNG ENDE**.*. 






F ootball manager 2 


msTRvcaoNEs pam rnzi gbit 

& qmera mnserraj an jiefn, aafigurese d* que 
beiie un disco nTjen fpnMleido artes de sugar 
su program 

1HSTRVCCMMGS PAM IM2 8 HR 

Si quaere ograerrar wt mega aseguje* de que 
dene un* ant* eugen. 

DfSTR PCCH3NI5DE CAR GA PARA 
IH 28BR 

IFICTRCIN 4ML- Para Cargar el juago. Escnba 
to AD - * if despuea apnete RETURN 
SPECTIUM +3 (Diieo) - Ponga el disco en d 
cassette A, ap-jirte RESIT y despues sprite 

d/tdl 

JWmUID (IHsco) - EacriU MWTMTt 
djespues apriew RETURN 
AMSTIUID 464 (Ck**\ - Ma.nieng* aprotado 
CTO y aprirta la ied* pequeu ENTO al mismo 
ijernpo 

MMRMBtUi M-Manteng* apreud* 
la iKla SHOT y iprate la lecia :>t . despues 
escriba TAPE Aboil Bpiiele RETURN Dwpaes 
esclba RUN" y spiinc RETURN xra vex. 

CS4 (Disco) - LGJUJ“ , ’,$ I | *|wn pui» 

RETURN 

GC4 (Cmta) - Mastery apreado la ned* 

SHUT 'f apnele la beda RUN-STOP 

tNSTRUCOONES PARA 
COWSOtVAHJUIGOS FM2 8 BIT 

aJ l> x4TRiwVtH- [n&odimirOStl nrgen en su 
cassette y «a»r arat&aj b area pasado el pole 
fflicial 

Bangaelirtbs 4e ladma (TAPE INDEX) eu DOC 
a « Ip primers w rp» «*wiva kt* 

cirrti 

Al acabai de «H3erJ4I el rwfcji ardle d niir^rc 
del rodics pan qu* no bom un [i*gn preriainente 
wnsereado. 

Ahnra apnete PLAT y RECORD eo SB cassette. 

^■ecgories'JiinLirnwodefrileindiadeOiSy 
apneteflllE. 

Tenga tuidado de -qua ju grab* sot re acre 
program* q t*ra fieh* premmerie conseread® 

Dejeun« pbc» de Id segundos ernecada FM2 
bctia. 

AMSTRAD (Cutfa) — Eh'-iodwtu OSQ nrger. en 
su cassette y haoe: avaMar la curb pa$adg d 
podDBuriil 

Ftnga d mdace en COD si «La piunera vm que 
couserva un wm y anotc d wamere del iodine 

EL NUEVO JUEGO 

Entrenador de futbol 2 no es solamente mejor que Entrenador de 
futbol 1, es un juego cornpletamente reformado. 

FM2 tiene much as mejoras pero sin embarfo convene aun los 
inqredientes basi cos que aseguraron quo FM l fuese unodelos jtiegos 
de computadora persona] de mas venta )amia. 

Yoh# redisonado por complete los graQcosde la aocidit delpartido 
y las ticticas de seleccion del equipo, Tu equipo ya juega con el estilo 
y la fortnacidn que elijas y puedos efectivamente mirar y juzgax la 
actuacion de los jug adores individuales. Hay una vanedad mfimta de 
aocTon: pases de muchadestreza, enlradas luertes, emces de balon, 
boleas en la porterla. paradas cuando el portero salt a para parar. 
marcaje de cerca, pases cohos, contraataques. Hay inctuso "replay 17 
en las versiones de maquinas de 16 piezas. 

Los camblos lecmcos incluyen marcaje individual y distintas 
posibiUdades de fomtacidri y sustituciones, 

Otras mejoras incluyen partidos dela Copade Liga, la Liga Gompleta 
de 92 equipos, Patrociruo, Puniuacion, Exhibicidndelos goleadoros, 
Entrenanriienlo, etc. 

Hay una vanedad sin fin de metodcs de jugar este juego y estoy 
seguro de que te divertira desanollando tu propio estilo como 
entrenador de fulboi 

Hetrabajado mucho durante meses para daxte un juegomuy divert ido 
Esperoque pases muchas boras disfnitaiido del Entrenador de Fdtbol L 


pare que w bom un lueqo amsemndo 
pr^mmentt. 

Apnele FLAT v RECORD an sn cassefle. 
Setocdone el mmere da firfo da 0 a 9 y ipnete 

FERE 

Tengs cmdudo de no grabs sofctfe aao 
prognim O BN pemnameute canservadoe. 
Deje un espaoc de 10 wguuku etare cadi bdha IMS. 

AMST1U1) (Dim) - Paiga un disco nuerc 
(araiaiaiik] en el casuefle, se*Kdon& SATE en 
MANAGEMENT SCREEN rPanaulb de C«o&n), 
RfljKxnone el nmneno de bcha de 0 a St y apnete 

ran 

Tanga nudado de que nc setecwruie -el irusra 
n'imem de ficha dos wra, ya que b operacicm 
de Dpnwjrar« de^rudsva. 

SPElthUM - 3 (dnh) - mstnicncnes de 
grehacKwi iguaJ que Us del Specuwn ffif 
AUHOUE EE FUEDE CAE CAR DE$D£ DECO 
SOW SE PUEDE GRAEAR EN CtNTA 

014 (Cbtfia) - Para oesmsemr - aga lu 
autruodmes de ccmservai de SpBctram 
Ct4 (Dn») - Para amnar - aga k$ 
institKnones de cqnservaj del Disco Amstnd. 

DVSTRDCCIQNXS DE CAHGA PAIW 
EL FRE2 16 BIT 

Alt Aid If - [rfreduEca eldisoiefi d cassette v 
endenda la cccnputadora. Apnetc La bana 
espadadora despues de que haya leido d 
meiiuiafe. Lmajq mue'ii s| botdf) MOUSE izqiuerdc 
hisu que suenen doe elite en el kw»( 1CON) del 
FM1 

ANCCA - tmjKkuca el disco en d cassede y 
“nopuda U (nwipnta|(fcea, 

mi PC T DfKAA COUP A THJU3 - 

IntjodwKa eldisoe en el cassette A y encienda b 
computadora 

mSTRDCaOHES PARA 
CORSDIVAR PARA Fli2 16 BIT 
Atari ST, Amiga, IBM PC y 
compatibles 

lntodfflea JT, dlSCC ttUfiro roralBado en eJ cissetlE. 

selecciwie SATE en el MANAGEMENT SCREEN 
(pwtalla die gestioni, setecdone d munEra de 
Scha de 0 a 9 y apnete ITRE 
Tenja cmdado de que no stlecdone d rmsmo 
nnmero de Bella dec voces, ya que b ope radon 
de corservir es destrjaira. 





EMPEZAR A JUGAR ENSEGU1DA 

Para aprovecharte el mabsmo de esfe juego tendras que esTudiar las 
s]gvuentcs instruccionescon mucho cuidado Para ayudarte a empezar 
a jugar enseguida he identificado algunas. de las instrucciones entre 
las palabras “NOTA“ y **F1NAL'\ 

La lecturade estas instruccionestedaran la guiabasica at juego de 
Enrmnador de Fkitbdl 2. 

LOS CONTROLES 

Todo el juego se contrcla per movimientos de paknea, como se 
cxpUca a conitnuacior, 


ACCION 

PAjANCA 

RATON 

TECLADO 

ARRIBA 

A3RIBA 

ARRIBA 

Q 

ABAJO 

ABAJO 

ABAJO 

S 

EQUIERDA 

IZOJIERDA 

IZQUIERDA 

1 

DERECHA 

DERECHA 

DERECHA 

F 

DISPARA 

DISPARA 

TECLA 

eetorncvqjtra 


El uso de lapalanca, rah-n oteclado depende del tipodecomputadora 
en que se juegue. 

El juego usa UP.-DOWF/LEFT/RIGHT para seleccionar los artieulos 
usando el indicador se taJado, Se usa FIRE para confirmar kina 
selecdbn. 


.**.+.******+*++*+.NOTA...*. 

IOS CONTROLES DE SELECCION DE EQUIPO 

La selection del equipo se lleva a cabo en tres pantaUas que exhiben 
defensa. centro y atacue de la siguiente manera: 

1 El espacio de reserva de jugad ores apar ece en la parte de arriba 
de la panifUa *1? aprietas FIRE wnabndo -s* este e'^padc 

aparecera el menace 1 HIRE TO QUIT (DISPARA PARA 
DE5PEDIR) 

2 . 

a) UP/BOWN I subira y bajara por la reserva de jugadores y si 
aprietas FIRE selecoionaras uno. 

b) LEITRIGHT Ee riesplazarin a la prbxima pant alb derecha o 
izqiuerda si es posable „ S ambien se utiliza para colocar a su portero 
en position primera mueva su cursor desde el area de seleecibn 
de jugadores dos veces hacia abajo y, segun el extreme en que 
se encuentre su porfero, muevaJo a la izquierda/derecha 

cj cuando hayas seleecionado il jugadores aprieta FIRE otra v«z 
para aeabar la selection 

3. Moviendo el indicador a un espacio vacio y apretando FIRE 
transferiras el jugador en reserva que aparece en la parte dearriba 
de la pantalb a ese espacio. 

4 Apreiando FIRE en in espacio que contiene un jugador 
seleccionado le devolves a la reserva. 

5. Cuando acabes de seleccionar a tu equipo podras seleccionar dos 
sustitutos bajando y subiendo el indicador UP/DOWN por tus 
reservas y apretando FIRE para seleccionar 

6. En el descanso podrifi cambiar tu equipo introduciendo sustitutos 

7. Los espacios de indication estan en las areas de juego que cada 
jugador cubriri en la formacibn de equipo. 

.********fr***FINJIL***************. 


GUIA DE JUEGO 

AI domienzo de juego podras escoger tu equipo. 






PATROCINIO 

A1 comienzo de cada tern porada te haran una oferta. El maximo sera 
de 50.000 por division (ejr 1* Division - 200.000). Si rechazas una oferta 
las posibilidades de otra oferta dependeran de tu categona como 
entrenador (MR). Qn MR de 100 le dara un 75% de posibiiidades de 
otra oferta, mientras qw j uno de 50 le dara un 50%. Si hi MR es de 
26% o menos no Tendril mas ofertas 

Escoge tu nivel de juego comienza en I hasta que ganes expenemcia 
y destreza en el juego. ! os rtiveles mas alto te ayudaran a mantencr 
la emocion y el reto en este juego. 

EXPEDIENTE COMO ENTRENADOR 

Este es un expedients de tus tot os. Ganas punlos por tu position 
final enla liga aJ t^rmino de la temporada y de los tot os de partidos. 
de Copa Tu cat eg on a como entrenador es una media de tus pumas 
por temporada y es sohre 100. 

CARGACUARDA EL JUEGO 

Entes de cada partido podras cargar q guaidar el juego. Esto te 
permitira pararle y continual en otto momento y te permitira escaJar 
en la liga, Instmcciones de Guarda/Carga vienen don las irtstrucciones 
dq La maquina, 

EL PARTIDO 

Para escoger el equipo rnira enlos Gontroles de Selection de Equipo. 

1. EXHTB1CTON DE EQUIPO 

Apaiece en tres secciones; defers, centro y ataque. Cada equipo 
aparece con los jugadorf s en position de juego. Los cuatro pares de 
espaciosen cada pantallt muestian el marcaje individiiaide jug adores, 
Asi, jugadores que esta d Lado el uno del otro horizontalemem se 
marcaran entre si dinar. :e el juego. El espacio en la parte de aitiba 
de la pant all a contiene Iqf jugadores en re&erva y se puede accionar 
para seleccionarlos. 

2. DESTREZA DE JUEDO 
(Ver atributos de jugadores). 

****.*..+ *NOTA** ****************** ******* 

La destreza de un jugador afecta la accidn del partido 
significativameme En eJ marcaje individual, los jugadores con mas 
destreza entraran con mas habilidad y regatearan con mas toto 
pasando a jugadores de menos destreza. 

En cada mitad de partido, a lodes los jugadores en las doee zonas 
marcadas se les compara con sus jugadores contraries y, con un factor 
de azar, el jugador de nas valor comenzara la secuencia de accidn 
de juego en posesion de ; Ljalon. 5i la diferemda entre dos jugadores 
eg poca, no se product" secuencia de accidn, Asi tu puedes inlhiir 
el lugar donde comienza el juego y la probabilidad de los comlenzos 
de acuerdo con como laces k>s marcajes de tus jugadores con los 
contraries, 

Prestq atencion. Si los jugadores quo se marcan tienen parecida 
destreza, probablemeni se neutralizar&n. El de mas destreza 
probablemente ganara y comenzara un ataque con el balon en sus 
pies. Un jugador sin conf^ario probablemente empezara un ataque ya 
que el juego le tratara como si estuviese mar can do a un jugador de 
destreza 2. 

jugadores jugando fuerej de su position, ej: defense jugando como 
centro. jugaran como si kuvieseti una destreza de solo 2. 

...*.t. FINAL'**** . 

La destreza del portero se mide por su capacidad de parar balones. 

3. FORMACION 

Hay dooe zonas posihles en las cuaies puedescolocar tus jugadores 
en el campo. Estas aparecen en los cuatro espacios de juego para 
jugadores en cada una de las tres pantallas dq seleccidn. Asi, puedes 
jugar con muchas formaciones, ej: 4-3-3, 4-4-2, 4-2-4. etc. Ya que tu 
equipo jugara en laaposidiones que tu escogas, puedes decidir jugar 
a la defensive, al ataque con los laterales, en el centro del campo o 
como qui Gra $ 

....J.NOTA*‘*******.******** 

Los espacios de soloccion de equipo estan ducctamente sobre el 
area de juego en el que el jugador jugara en ese espacio cuando la 
accidn comience. Un jugador en el espacio borizontalmente adyacente 
le marcara durante el partjdo y jugara en la misma zona. Ademas los 
jugadores cubrixan arearj del campo adyacentes a la suya si no hay 
otro jugador cubriendolap. Esta manera de corresponder jugadores 
con senate pemitira ohs^rvar laactuacion de jugadores individuals 
porque podras identification por su zona 










FINAL 


4. CONTRA RIOS 

La destreza de tus contraries depended de contra quien estes 
jugando Si avanzas en la Copa. jugaras contra me lores equipos a 
inedida que avances Los equipos a lacabeza do la liga seran mejores 
que los que estan enla cola 

5. FORMA FISICA 

Jugar en un equipo aleclara la forma fisica de un jugador. Recibira 
golpes y quizas sera lesionado. 

6. EQUIPO CQMPLETO 

Tendras que escoger 11 jugadores ante? de que puedas finalizar la 
seleccion del equipo. Despues tendras que escoger doc sustiiuros. 
Podras utrllzar los sustituios y cambiar la formacion del equipo en el 
descanso. 

7. ESTtLOS DE JUEGO 

Puedes modificar el estilo de juego del equipo durante la parte Extra 
de Enit enamiento. Su efecto es visible durante el partido. Asi tu equipo 
usara pases conos, largos o altos seguri les hayas seleccionado 
Dife rentes oontrario& utilizaran diversos estilos 

B LAACCION 

Cada mitad del partido consistirade varias secuencias de accidn (Ver 
Destreza de juego para detalles de cbmo comenzar cada secuencia) 
Cada secuencia continue has [a que el baldn esta fuera de juego, se 
mete un gpl o el portero para el balon. 

La accidn del partido te permite ver eJ resultado de tus acciones. La 
destreza de tus jugadores y cdmo lea has col oca do afectara 
visiblemente b que pass, 

9, EQUIPO QUE JUEGA EN CASA 

El equipo que juega en casa empezata siempre a jugar de izquiertia 

a rlf»rpc}ia 

10, DESCANSO 

En el descanso puedes cambiar jugadores por suMitutas y cambiar 
la formaciondel equipo. Esto puede ser muy util, un ejemplo: £n un 
partido me di cuenta de que mi equipo jugaba muy maJ en el centre 
del campo y perdia 1 - 0 en la primers parte. Puse a un jug ad or de 
centre marcando aJ mejor de sus centristas y tnovi al olro al ala para 
dar mas espacio aJ juego enel centre del campo. Tambien puse a un 
delanteroen el ala, El espacio extra en el centre permitioa mi equipo 
contrarrestar mejor al centrocampisia y mis pases cruzados del ala 
consiguieron cuatro goles en la segunda nutad y mi equipo gano 4-1. 

RESULT ADOS DEL PARTIDO 

Despues del partido puede que 

a) aparezean los result ados de la liga o 

b) aparezean los resultadc de los partidos de copa 

INFORME DE LESIONES 

Produce una lista de jugadores lesionadcs. Jugadores con un valor 
de forma fisica de menos de S0% esta lesionados y nopueden jugar. 

Los jugadores acumularan lesiones jugando parudos y posiblemente 
tendran lesiones de largo tiempo Los jugadores recobraran su forma 
poco a poco no jugando partidos 

FTNANZAS 

Esto muestra la sdvencia de tu club. Si m club tiene un balance 
negaiivo, te despediran. Lasentradas de puerta depend eran de quien 
este jugando en casa. S* tienes exito como equipo tus entradas en 
casa subiran. Exitos de Copa tambien producer! alias entradas du 
puerta 

La compra-venta de jugadores @s un total de tu comercio de mercado 
de trasferencias 

Los sueldos de los jugadores dependen de la destreza de los 
jugadores y de su numero. En ours palabras. much os jugadores muy 
buenos costar an mucho en sueldos. 

Los gastos generates son un registro de Los costos fijos en los que 
incurre tu club. 

El beneficio se mide semanalmente 

Todos los vaJores finaneieros suben a medida que subes de division. 




FINANZAS 

Esto tnuestra la solvency de tu club Si tu club tiene un balance 
negative. ta despediran. Las entradas de puerta dependerinde quien 
esie jugando en casa. Si tienes exito Como equipo tus entradas en 
casa subiran, Exitos de Copa larnbien producer alias entradas du 
puerta. 

La compra-venta de jugadores es un total de tu comercio de mercado 
de trasferencias. 

Los sueldos de los jugadores dependen de la destreza de las 
jugadores y de su niimero En otrs palabras. muchos jugadores muy 
buenos costar an mucho en sueldos. 

Los gastos generaJes son un registro de los costos fijos en less que 
incurre tu club. 

E3 beneficio se mide semanalmente. 

Todos los valores financienos suben a me did a que subes de division. 

VENTA DE JUGADORES 

Todos los jugadores estan enla lista durante la venta de jugadopara 
que puedas eomprobar tu equipo. Podras vender un jugador si quieres 
y te Karan una oferta hasta su valor demostrado. Si rechazas la oferta 
tendril que esperar hasta la semana siquienie para intentarb otra 
vez. Recuerdaque estas pagando sueldos a a todos los jugadores de 
tu equipo aunque no jueguen. Si tsenes meno&de trece jugadores no 
podras completar un equipo y perderas los partidos. 

COMPRA DE JUGADORES 

Podras cotnprar hasta ties jugadores. Puedes hacer una oferta per 
cualquiera. Contra mas ofrezeas mas posibilidadesde que le comprcg. 
Qutzas le puedas comprar por metios de su valor. El tnetisaje: 'SQUAD 
TOO BIG" (Equipo demasiadc grande) quiere decir que tienes que 
vender un jrugador antes de que se otrezean mas para su venta. 

EXTRA ENTRENAMIENTO 

Esta funcion le permne modificar la manera en que los jugadores 
pasan el baton. Es una Funcion avanzada y es mejot no usarla hasta 
que estes acostumbrado a jugar bien y hay as observado muchos 
partidos. 

Passing Height {pasar alto) te permite aumentar/disrnmuir la alrura de 
los pases, Basicamente pages altos te permillran producer un pase de 
Tirar y Correr que te puede ayudan, por ejemplo, a pasar a un 
centrocampista. Pages ba]os producen juego de corta distancia. 

Passing Length (pases largos) te permite aumentat/dismimiir la 
tongitud del pase. Pases cortos irin bien con equipos de mueha 
destreza que regateen bien. Pases largos iran con un equipo con 
buenos extremes. 

Los consejos de pases altos y largos son solo una guia y podras 
desarrollar tu propia tecnica y estilo de juego para tu equipo, Veras 
el efchcto del estilo de pases en el juego. 

Si recibes el mensaje: "’PERFECTED" (perfeccionado) quiere decir 
que has conseguido el mardmo o minimo de altura o longitud y mas 
entrenarmento eh el mismo no tendra ningun efecto, 

CA TfclVlKUJtiUJA 

Jugaras una vez contra todos los equipos de tu division y jugaras las 
copas mientrasganes. Promociort y Relegaeion; tres equipos subiran 
y bajaran a] final de la temporada 

EXITO 

El objeto del juego es tener tanto £xito como puedas e tntentar ganar 
el trio de la tiga y las dos copas. No obstante el juego esta disenado 
para que te dhriertas jugando todo el tiempo que quieras. 

..™.KOTA-...******** 

ATRIBUTOS DE LOS JUGADORES 

Los jugadores tienen 5 atributos que aparecen en diistintas 
presentaobnes. 

Nombre: aparece el nombre del jugador. 

Destreza: de 3 a 9. Esto afecta su juego durante el partido. Un jugador 
fuera de su posicion, ej: un defense en ataque o un centrocampista 
de poitero tendran un valor de destreza de 2. 

Forma Fisica: sobre 100. Esta se reduce cuando un jugador en un 
partido recibe golpes o lesiones. Un jugador que descansa en la 
reserve reoobrar a algo de su forma. Un jugador con un valor de forma 
de menos de 50 esta demasiado lesionado para jugar. 

Posflcidn: G, D. ML A Como sigue: G = Fortero, D = Defensa, M = 
Centrocampista, A - Delantero. Estos son los jugadores jugando en 
posiciones cone das, Un jugador jugando fuera de su posicion es 
menos electi vo (ver destrexa). Las posiciones de juego son facilesde 
identificar en la pantaUa de selection de equipos. El Espaoio del 
porteroesta en la porteria. Los espacios de los defensas estan en la 
misma pantatla de tu portero. Los espacios de tus jugadores 
centrocampistas aparecen contra el teldn de fondo del medio del 
campo Los espacios de los delanteros estan #n k misma pantalladel 
portero contxano 

Valores: de 30.000 a 360,(XX), Esto esta a feel ado por la destrezade bs 
jugadores y la division en la que juegues Afectara elpreciode venta 
y compra en el mercado de qasferencias. 

..********..*... 






